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El artículo presenta la implementación de un recurso 
educativo mediado por las Tecnologías de la Información y 
Comunicación (TIC), en el cual se toma como base el 
nuevo modelo del diseño universal para el aprendizaje 
(UDL), convirtiéndolo en un recurso abierto y accesible 
donde se pueden evaluar competencias educativas. El 
recurso es implementado en la institución educativa 
Débora Arango Pérez ubicada en Medellín-Colombia. Los 
resultados evidencian que la implementación de recursos 
educativos mediados por las TIC a través del modelo UDL 
 ABSTRACT: 
The article presents the implementation of an educational 
resource mediated by Information Technology and 
Communication (ICT), in which is taken as basis the new 
model of universal design for learning (UDL), making it an 
open and accessible resource where educational 
competences can be evaluated. The resource is 
implemented in the school Debora Arango Perez located in 
Medellin, Colombia. The results show that the 
implementation of educational resources mediated by ICT 
through UDL model allows evaluation of competences in a 




permite la evaluación de competencias en un entorno 
flexible, accesible y adaptativo de acuerdo a las 
necesidades individuales de los estudiantes.  
Palabras claves TIC; Recurso Educativo Abierto 
(REA); UDL; Competencias  
flexible and accessible environment according to individual 
needs of students.  
Key words ICT; Open Educational Resource (OER); 
UDL (Universal Design for Learning); Competences. 
1. Introducción 
La integración de las TIC en la elaboración de un Recurso Educativo Abierto (REA) permite llevar a cabo la 
implementación de estrategias didácticas dentro y fuera de aula, fortaleciendo la conceptualización teórica 
de  temáticas desarrolladas previamente.  
De acuerdo a Coll (2005) “Las TIC producen un impacto sobre las formas y prácticas de organización social y 
sobre la propia manera de pensar, aprender, representar y transmitir lo aprendido”, pero para que la 
implementación de recursos educativos basados en TIC produzcan un impacto positivo real, es necesario la 
planificación y diseño de los  procesos formativos (Martinez, 2009; Freire et al., 2016).  
De la misma manera el uso de TIC en la educación sin planificación genera recursos de aprendizaje  sin los 
elementos necesarios que permitirían a los estudiantes alcanzar los logros de los objetivos deseados (Vélez, 
Baldiris, & Fabregat, 2008; Arantes, Stadler, Del Corso, & Catapan, 2016) 
 Las TIC generan distintas formas didácticas que están revolucionando la enseñanza por competencias, 
posibilitando de esta manera el desarrollo de nuevos modelos en la educación (Zamora, 2010; Paez-Logreira, 
Zabala-Campo, & Zamora-Musa, 2016).  
 Debido a lo anterior se hace necesario la implementación del recurso educativo “CartePlano MatemáTICo” a 
través del nuevo modelo del Diseño Universal para el aprendizaje UDL (de las siglas en ingles Universal 
Design for Learning) (Rose & Meyer, 2002). 
UDL fundamenta todo el esquema didáctico y pedagógico con carácter inclusivo del recurso, además 
posibilita la co-creación de entornos de aprendizaje flexibles, accesibles, adaptativos y centrados en las 
necesidades individuales de cada estudiante (Izoo, 2012), las cuales son características necesarias en la 
formación por competencias de la sociedad moderna liderada por los nativos digitales (Castellanos & 
Martínez, 2010; Bastos, Bottentuit, Costa, & Oliveira, 2016)  
Adicionalmente gracias a UDL, el recurso educativo “CartePlano MatemáTICo” tiene la capacidad de 
presentar la información de una manera estratégica y efectiva, con lo cual, se genera un acceso interactivo de 
una forma intuitiva y motivadora. 
Este tipo de escenarios como el “CartePlano MatemáTICo” hace uso de técnicas semejantes a un juego pero 
en entornos no lúdicos, buscando generar conocimiento en el desarrollo de competencias a traces del uso de 
herramientas TIC (Ovallos, Villalobos, De la Hoz, & Maldonado, 2016; Morford, Witts, Killingsworth, & 
Alavosius, 2014).  
El escenario está enfocado hacia el “saber cómo”, de manera que con este recurso educativo se tiene la 
posibilidad de adentrarse en los procesos que hacen parte del crear y el aplicar, no sólo en las actividades que 
se proponen desde la vida escolar sino en situaciones reales que  permiten reflexionar y actuar en ambientes 
de la vida diaria. 




Para el diseño e implementación de este tipo de recursos se debe tener en cuenta aspectos sociales acerca de 
las motivaciones y respuestas actitudinales que se pueden presentar en los estudiantes (Mayer & Alexander, 
2011; Zamora, 2013). 
Debido a lo anterior, se mencionan aspectos detectados en la institución educativa Débora Arango Pérez con 
respecto a los estudiantes, entre los cuales se encuentra desmotivación constante y falta de compromiso en 
algunos estudiantes, así como dificultad  en la comprensión de lectura y seguimiento de instrucciones en 
documentos impresos; razón por la cual surgió la motivación del diseño del recurso educativo “CartePlano 
MatemáTICo” con el cual se solventan los aspectos mencionados.    
2. Descripción general del REA  
2.1 Competencias  
El rápido crecimiento de la tecnología, la facilidad de acceso a la información, y la nueva generación en la 
estructura social (por ejemplo, los nativos digitales) están provocando cambios en el aprendizaje como la 
necesidad de desarrollar nuevas competencias, donde los estudiantes no solo reciben datos, sino que también 
interactúan con el conocimiento a través de entornos flexibles, accesibles, inmersivos y adaptativos, 
convirtiéndose así en una parte activa del proceso educativo (Zielinski et al., 2016; Zamora-Musa,  Vélez & 
Villa, 2016; Graciola, Bebber, Olea, & Macke, 2015; Zarifian, 2001) 
En el Recurso Educativo Abierto implementado a través del nuevo modelo del Diseño Universal para el 
aprendizaje, se desarrollan competencias genéricas y específicas como se menciona a continuación  
2.1.1 Competencias Genéricas  
Desde la temática del plano cartesiano, se trabaja con procesos generales que tienen que ver con el área de 
matemáticas y se hace énfasis en: el “razonamiento”, de tal manera que el estudiante logre sacar conclusiones 
y justificar las estrategia seguidas en la búsqueda de una solución, la “ejercitación”, para que sea capaz de 
ejecutar un razonamiento desarrollando a través de las rutinas un hábito que le permita alcanzar sus logros, la 
“comunicación”, siendo capaz de transmitir el lenguaje simbólico de las matemáticas a la información clara 
de los resultados de su trabajo. 
A continuación se listan las competencias genéricas que se pretenden desarrollar con el uso del 
escenario  CartePlano MatemáTICo: 
 Escuchar y leer de manera comprensiva. 
 Aplicar habilidades en el uso de las tecnologías de la información y la comunicación. 
 Conceptualizar fundamentos básicos de las matemáticas y la geometría que le permitan 
desarrollar actividades en el plano cartesiano. 
 Aplicar conceptos y procedimientos propios de las matemáticas y la geometría para 
solucionar problemas asociados al plano cartesiano. 
2.1.2 Competencias Específicas  
Las competencias iniciales que se abordan en la unidad didáctica desde el área de tecnología hacen parte del 
componente de: Apropiación y uso de la tecnología y la solución de problemas con tecnología. Por otra parte 
en el área de matemáticas se hace énfasis en el pensamiento espacial y los sistemas geométricos. 
De esta manera las competencias específicas a desarrollar son: 




 Usar el sistema de coordenadas cartesianas para relacionar localizaciones y determinar 
relaciones espaciales. 
 Aplicar Tecnologías de la Información y la Comunicación para el desarrollo de diversas 
actividades  
 Colaborar con mis compañeros en el uso del recurso educativo implementado a través de 
soluciones tecnológicas flexibles, accesibles y adaptativas 
2.2 Conocimiento y/o competencias previas 
El estudiante debe tener los conocimientos previos del área y que tienen que ver con la recolección y análisis 
de datos recolectados de su entorno próximo, ubicación espacial de objetos, solución de problemas, juegos 
lógicos y ejercicios colaborativos; incorporados dentro del saber, hacer conocer y convivir. Así mismo en el 
ámbito de las TIC el estudiante deberá contar con la conceptualización básica sobre  estas, de tal manera que 
pueda reconocer objetos o elementos de la vida cotidiana que le sirven para darle la aplicabilidad al desarrollo 
de las temáticas vistas en el CartePlano MatemáTICo. Los conocimientos previos dirigidos a las 
temáticas  deben ser: 
 Añadir conceptos de recta, semirrecta y segmento. 
 Conocimientos básicos de la recta numérica. 
 Relaciones entre rectas. 
2.3 Descripción de la Evaluación 
Los mecanismos que tienen que ver con la evaluación son los propiamente trabajados desde el plan de  área 
de tecnología e informática y matemáticas que se describen a continuación, primero como definición y luego 
como acciones que indican el alcance del progreso por parte del estudiante. 
Se considerarán como actividades evaluativas las siguientes: 
 Desarrollo de actividades propuestas en el escenario inclusivo CartePlano MatemáTICo. 
 Evaluación permanente y formativa. 
 Ubicación de Coordenadas. 
 Talleres de profundización individuales o en equipos al finalizar cada clase. 
En la Tabla 1 se muestra la rúbrica para CartePlano MatemáTICo: 
Criterio Superior Alto Básico Bajo 
Curricular 
Describe conceptos 




básicos sobre las 
coordenadas 
cartesianas pero con 
dificultad para 
expresarlos de forma 
ordenada. 
Describe conceptos 
básicos sobre las 
coordenadas cartesianas 
pero los expresa de 
forma desordenada 
No tiene dominio de 




Presenta dominio de 
las herramientas TIC y 
los procesos necesarios 




medio de las 
herramientas TIC, pero 
suficiente para la 
realización de las 
actividades propuestas. 
Presenta dificultad para 
usar correctamente las 
herramientas TIC y los 
procesos necesarios para 
la realización de las 
actividades propuestas. 
Tiene bajo dominio de 
las herramientas TIC y 
los procesos necesarios 
para la realización de 
las actividades 
propuestas. 
Tabla 1. Rubrica CartePlano MatemáTICo 






3. Descripción del perfil del curso al que está dirigido el REA  
El recurso tiene un sentido pedagógico y tecnológico, motivo por el cual “CartePlano MatemáTICo” ha sido 
diseñado por un equipo de co-creación integrado por Ingenieros y por una Licenciada en educación básica con 
énfasis en Tecnología e informática, quien es actualmente docente en la Institución Educativa Débora Arango 
Pérez, ubicada en el corregimiento Altavista, en el departamento de Antioquia; institución donde para la cual 
se ha diseñado el recurso educativo. 
El grupo de la institución está conformado por 11 hombres y 21 mujeres que oscilan entre los 9 y los 11 años. 
Se ha observado en la mayoría del grupo buena receptividad y acatamiento de la norma. Se destaca que, 4 de 
estos compañeros son repitientes y evidencian desmotivación constante y falta de compromiso. Dos 
compañeros presentan dificultad, más no discapacidad visual por lo que tienen que usar lentes de manera 
permanente. 
La mayor dificultad que se observa es la falta de comprensión de lectura y seguimiento de instrucciones 
siendo esto obstáculo a la hora de desarrollar actividades propuestas en clase. 
4. Metodología de diseño y desarrollo del REA  
La metodología usada para el desarrollo del REA se resume en la Figura 1, mostrada a continuación. 
 
Figura 1. Metodología diseño CartePlano MatemáTICo 
No hay dos estudiantes que aprendan exactamente de la misma manera, y cada vez más los estudiantes tienen 
diversidad de necesidades, fortalezas e intereses de aprendizaje debido a los grandes cambios sociales y 
tecnológicos, debido a esa razón es necesario desarrollar métodos y materiales específicos para cada barrera 
potencial y esta manera proponer una solución ajustada a cada particularidad. 




La premisa central del UDL es que un escenario de aprendizaje debe incluir alternativas para que sea 
accesible y adecuada para las personas con diferentes orígenes, estilos de aprendizaje, habilidades y 
discapacidades.  
A continuación de acuerdo a la metodología de diseño y desarrollo del REA mostrada anteriormente en la 
Figura 1, se levanta la información concerniente a las fortalezas, debilidades e intereses de los estudiantes, 
para así posteriormente determinar las barreras potenciales que se pueden presentar al usar el recurso 










Estudiante 1: Excelente al 
concluir puntos clave a 
partir de lenguaje escrito o 
hablado. 
  
Estudiante 1: Dirigirse a la 
audiencia 
Estudiante 2: dificultad para 
procesar o derivar sentido a 
partir del lenguaje hablado. 
  
Estudiante 3: Debe utilizar 
lentes de manera 
permanente y estar cerca de 
las cosas para visualizarlas 
  
Estudiante 4: Problemas de 
expresión escrita, 
Acotar/seleccionar el tema 
Estudiante 4: Complementa lo visto en 
clase con lo que observa en su 
entorno, trae a la clase recursos 
(videos) para compartir acerca de los 







Estudiante 3: Gran 
presentador u orador. 
Facilidad con el hipertexto 
(Vínculos Web, navegación 
a través de documentos 
electrónicos) 
  
Estudiante 3: Problemas al 
completar un trabajo 
  
Estudiante 2: Cuando las actividades 
sugieren trabajo manual realiza muy 
buenas producciones. 
  
Estudiante 3: Posee muy buen manejo 
de las herramientas informáticas y le 




Estudiante 4: Interesado por 
profundizar en los temas. 
  
Estudiante 1: Considerado y 
afectuoso 
Estudiante 4: Dificultad para 
trabajar en grupo 
Estudiante 4: Cuando las actividades 
son visuales se le observa más 
concentrado. 
Tabla 2. Muestra del perfil del curso. 
Después de realizar el análisis del perfil del curso, se trabaja por encontrar las barreras potenciales que puede 
tener el escenario de aprendizaje y posteriormente se proponen soluciones de acuerdo a las cualidades 
individuales de los estudiantes. 
Teniendo en cuenta lo anterior en la Tabla 3 se observa una muestra del desarrollo de los métodos y 
materiales con las barreras potenciales y sus soluciones propuestas asociadas. 
 
 










Barreras Potenciales Soluciones Propuestas 
Video / Herramientas de 
computador 
Estudiante 2: Debe estar cerca 
de las cosas para visualizarlas 
  
Estudiante 3: Problemas al 
completar un trabajo 
Estudiante 2: Posible dificultad 
cuando se visualice video 
explicativo. 
  
Estudiante 3: Puede dejar de 
interactuar con el recurso y 
perderse en la temática. Centra 
la atención en algo diferente. 
Estudiante 2: Usar videos con 
contraste y dibujos de tamaño 
adecuado. 
  
Estudiante 3: Usar video 
atractivo para no perderse en la 
temática. 
Software Interactivo  de 
computador 
Estudiante 1: Excelente al 
concluir puntos clave a partir de 
lenguaje escrito o hablado. 
Estudiante 1: Que no se 
aproveche la habilidad de 
conclusión a partir de lenguaje 
escrito y hablado. 
Estudiante 1: Evaluar la 
implementación de la opción 
de hacer conclusiones por parte 
de los estudiantes en el recurso 
educativo. 
Tabla 3. Métodos y Materiales CartePlano MatemáTICo  
Finalmente después de aplicar la técnica UDL para el desarrollo del REA, acompañado de la metodología de 
diseño CartePlano MatemáTICo, en las Figuras 2 y 3, se puede observar el recurso educativo en 
funcionamiento. 
 
Figura 2. Actividad CartePlano MatemáTICo 
En la Figura 2 se observa el desarrollo de una actividad donde el estudiante aplica la temática del plano 
cartesiano para resolver problemas del contexto e influencia de este en la vida cotidiana en el entorno de la 
institución educativa Débora Arango Pérez. 





Figura 3. Actividad CartePlano MatemáTICo 
En la Figura 3 se observa el desarrollo de una actividad donde el estudiante, a través de un escenario 
interactivo aplica conocimientos del plano cartesiano recibiendo retroalimentación de las actividades 
desarrolladas.  
5. Conclusiones y Trabajo Futuro  
El desarrollo de este entorno con UDL permite concluir que es posible implementar recursos accesibles de 
acuerdo a las necesidades de los estudiantes, y además muestra que los docentes, quienes son los que diseñan 
los recursos deben repensar la forma en cómo se están construyendo los currículos actuales  y mejorarlos para 
que estos sean flexibles de acuerdo a la población diversa que accede a los entornos educativos (Izoo et al., 
2008). 
La aplicación de UDL en la implementación del REA a través de un equipo interdisciplinario de Co-Creación, 
genera recursos educativos consistentes y con propósitos definidos los cuales apoyan la práctica del 
aprendizaje inclusivo. 
Como trabajo futuro se propone realizar evaluaciones de los entornos desde el punto de vista de la calidad y 
accesibilidad con estándares internacionales como: LORI y herramientas como WebDeveloper. 
De la misma manera también se propone replicar UDL a otros temas y áreas del saber para seguir 
fortaleciendo las redes de conocimiento y colaboración asociadas al aprendizaje inclusivo. 
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